ETKINLIK

ONERILERI

ISINMA ETKINLIKLERI

Isinma etkinlikleri 6grencilerin birbirleriyle
kaynasmasini saglarken, eglenerek yeni sinif ortamina
uyum saglamalarina yardimci olur. Ogretmenlerin
faydalanabilecegi 10 1sinma etkinligi onerisi hazirladik.
Etkinlikler bizden, uygulayip eglenmek sizden:)

Etkinlik-1

Ogretmen ve ¢ocuklar bir daire olur. Ogretmen topu bir
dgrenciye atacagini ve atarken de hem kendi adini hem de
topu attigr 6grencinin adini sdyleyecegini soyler. Topu tutan
ogrenci de ayni sekilde 6nce kendi adini soyler. Etkinlik tim

ogrenciler adini sdyleyene kadar devam eder.

Etkinlik-2

Batun sinif bahgeye cikip ebelemece oynar. Ebe olan
digerlerine dokunmaya calisir. Dokundugunda o kisinin ismini
soylemesi sarttir. Ismi sdylemez ya da yanlis sdylerse ebeligi
devam eder. Ismi dogru soylerse yakalanan kisi ebe olur. Bu

oyunu oynamalari icin ¢ocuklara yeterli stre verilir.
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Etkinlik-3

Ogretmen ve ¢ocuklar okul bahgesine ¢ikarlar. (imkan varsa
hareketli bir mazik actlir.

Ogretmen simdi balonlarin dans edecegini ve yere diismemesi
gerektigini, bunun icin ¢ocuklarin hep birlikte hareket ederek
balonu havada tutmalarini soyler.

Sayisma ile secilen iki cocukla oyun baslar. Cocuklar balonu
birbirlerine atarak oyunu baslatirken, oyuna surec icinde yeni
cocuklar ikiserli gruplar halinde eklenir. Cocuklar tek balonla
oynarken 6gretmen oyuna birka¢ balon daha dahil ederek
cocuklara balonlari yere disurmemeleri gerektigini hatirlatir.
Siniftaki 6grenci sayisina gore iki grup halinde oynanabilecegi
gibi birden fazla balon da oyuna dahil edilebilir.
Cocuklarin birlik icerisinde hareket etmesinin bu oyun igin
blyUk 6nem tasidigina vurgu yapar.
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Etkinlik-4

Ogretmen cocuklara Uzntt, mutluluk, 6fke ve saskinhk
olmak Uzere dort temel duygudan bahseder. Hangi
durumlarda bu duygulari hissettigimiz ve bunlari hissedince
neler yaptigimiz hakkinda sohbet edilir.

Daha sonra cocuklara bu duygulari gosteren yiiz
ifadelerinden bugun hangisini hissediyorsa onu se¢cmesi
s@ylenir ve sectigi yuz ifadesinin resmini yapmasi istenir.
Cocuklar boya kalemleri ve kagitlari kullanarak istedikleri
resimleri yaparlar.

Ardindan sinifta dort kose belirlenir. Bunlar sirasiyla mutluluk,
tzantd, ofke ve saskinlik kdseleri olur. Yapilan resimler bu
koselere asilarak sinif icerisinde bir duygu serisi olusturulur.
Cocuklarla sirayla nicin bu yiz ifadesini sectikleri hakkinda
sohbet edilir.
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Etkinlik-5

4 nolu etkinligin devami olarak dgretmen dilerse bu etkinligi
uygulayabilir.

Ik etkinlik bittikten sonra her duyguyu temsilen o kosede bir
resim duvarda birakilir. Ogretmen hangi késenin adini
soylerse cocuklar o kdseye gecer ve dgretmenin istedigi
hareketi o duyguyu yansitarak yaparlar.

Ornegin; 6gretmen 6grencilere énce kosenin ismini soyler,
sonra ziplamalarini ister. O kdseye gecen cocuklar kdsedeki
duyguya gore; ofkeyle, saskinlikla, Gzuntuyle ya da mutlulukla
ziplar. Ayni durum farkl kdselerde dans etmek, agactan elma
toplamak gibi farkli davranislarin farkh duygularla
batlnlestirilmesi ile devam eder.
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Etkinlik-6

Ogrencilerden yeni bir okula baslamakla ilgili neler
hissettiklerini dusinmeleri istenir. Ardindan égrencilerden
duygularint kimseye séylemeden ve hic konusmadan tahtaya
sirayla gecerek beden dilini kullanmalari, hissettikleri duyguyu
heykel olarak anlatmalari istenir.

Ogrenciler sirayla heykel olarak sahnede yerini alir. Tiim
ogrenciler birer heykel oluncaya kadar, sahnede bulunan
ogrenciler heykel konumunda bekler. Ogretmen her 6grencinin
yanina gider ve onlara hangi duygunun heykeli oldugunu sorar.
Duygular tahtaya yazilir. Ogrenciler heykel durumundan
cikarlar ve duygulara iliskin bir toplanti dtizenlerler.

Bu toplantida duygulariyla heykel olarak ifade ettikleri arasinda
baglanti kurarlar, duygulari benzer ve farkli yonleriyle tanirlar.
Ogrencilerin yalniz olmadiklari hissi gelistirebilmek icin bu
etkinlikte 6gretmen 6zellikle benzer duygulara dikkat ceker.
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Etkinlik-7

Ogrencilerden daire olmalari istenir. Bir 6grenci ortaya gecer.
ebe bir 6zellik sdyleyecektir. Ardindan 6grenciler ebenin
belirttigi 6zelliklerin kendilerine uymalari durumunda yer

degistirmeye calisacaklari séylenir. Ogrenciler yer degistirirken
ebe de bos kalan yerde kendine yer bulmaya calisacaktir.
Kendine yer bulamayan, acikta kalan 6grenci ebe olur.
Sonrasinda 6gretmen tarafindan belirli 6zellikler siralanir.
Ornekler; 'Gozlukll olanlar yer degistirsin.'
'Saclari kisa olanlar yer degistirsin.’
'lsminin bas harfi A olanlar yer degistirsin.’
'Yanindaki arkadasini daha 6nceden taniyanlar yer
degistirsin.'
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Etkinlik-8

Sinif ikiye boltnerek iki takim olusturulur ve iki liderin elinde
tuttugu battaniye, carsaf ve benzeri bir malzemeyle iki tarafa
ayrilirlar. Her gruptan birer kisi battaniyenin 6ntne yaklasir.
Liderler battaniyeyi asagiya indirirler ve battaniyenin 6nundeki
kKisiler karsisindakinin ismini sGylemeye calisir.
Karsisindakinin ismini ilk olarak sdyleyen kazanir ve kaybedeni
kendi grubuna dahil eder. Amac bir grubun diger grubun
tamamini kendi tarafina gecirmesidir ancak grup kalabalik ise
belli bir zaman sonunda lider tarafindan da sonlanabilir.

Etkinlik-9

Ogretmen 6grencileri bir daire etrafinda toplar ve bir ctimle
kurarak oykuyu baslatir. Sirayla tim 6grenciler birer cimle ile
anlamli bir 6yku olusturmaya calisirlar. Ornegin 6gretmen
etkinlik ortami ile ilgili bir cimleyle 6yklyu baslatarak
katilimcilarin yeni okul-sinif hakkindaki diistince ve
beklentilerini 6grenebilir.
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Etkinlik-10

Ogrenciler ayakta dururlar. Ogretmen her 6grenciden sinif
icindeki bir arkadasini distinmesini ve icinden onu A olarak
adlandirmasini ister. Ayni seklide ikinci bir arkadasini
dlistnmesini ve onu da icinden B olarak adlandirmasini ister.
ogrenciler hangi arkadaslarini A ve B olarak sectiklerini
kimseyle paylasmazlar. Her 6grencinin amaci A olarak
dusundugu kisinin olabildigince yakininda dururken B olarak
dustndigu kisiden mimkuin oldugunca uzak durmaktir. Bazi
odgrencilerin ortak secimlerinin olmasi, bir katilimcinin B olarak
sectigi birinin kendisini A olarak secmis olmasi ve égrencilerin
bahcenin ortasinda birbirlerini kovalamasi oyunu daha da
eglenceli hale getirecektir




